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No Istilah Keterangan 
1 Animator Orang yang menggerakkan objek 3D 
2 Objek 3D 
Suatu benda (dapat berupa orang atau makhluk hidup lainnya) yang dibuat pada software 3 
dimensi dengan memiliki tinggi, lebar dan kedalaman 
3 Pose Gaya atau sikap dari gerakan objek 3D 
4 Karakter Objek 3D yang akan digerakkan sehingga terlihat seperti hidup 
5 Frame Satuan terkecil dalam sebuah animasi 
6 Keyframe Titik-titik yang digunakan untuk memberikan pergerakan untuk sebuah objek 3D 
7 Bones Struktur tulang yang dibuat dengan manual 
8 Timeline Panel utama yang berfungsi untuk mengatur cepat atau lambatnya animasi yang dibuat  
9 Rigging Proses menaruh kerangka/tulang rangka di dalam mesh sebuah karakter 3D 
10 Dummy 
Sebuah objek kubus transparan yang dapat membantu mengendalikan objek 3D ataupun 
kerangka tulang 
11 Framerate 
Tingkat kecepatan animasi yang dimainkan pada timeline dalam satuan FPS (Frame Per 
Second) 
12 FPS (Frame Per Second) Jumlah bingkai gambar yang ditunjukkan dalam satu detik untuk gambar bergerak 
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Merepresentasikan input atau output data 








Terminal Flowchart  
Merepresentasikan dimulainya atau 
diakhirinya suatu program 
4.  
 
Decision Flowchart  
Merepresentasikan suatu kondisi yang 
menghasilkan beberapa kemungkinan 
jawaban atau pilihan 
5.  
 
 Off Page Connector Flowchart 
Menghubungkan flowchart yang berada 
pada halaman berbeda 
6.  
 
Flow Flowchart Merepresentasikan alur kerja 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
